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ABSTRAKTI
Bota në të cilën po jetojmë dhe përdorimi i madh i telefonit, bën që aplikacionet mobile të kenë
një rëndësi shumë të madhe. Shkurtesa “app” është një shkurtesë për fjalën aplikacion, kurse me
aplikacion nënkuptojmë një program softuerik e në këtë rast një aplikacion softuerik, po për
sistemet operative siç janë:iphone, android ose windows. Mënyra se si mund të kemi qasje në atë
aplikacion është duke e shkarkuar atë nga programet e caktuara varësisht nga platforma të cilën e
përdorni, përshembull në rastin e IOS është AppStore. Se si arrihet deri në fazën kur aplikacionet
janë të gatshme për t’u shkarkuar nëpër “dyqanet” e ndryshme te aplikacioneveështë paraqitur në
vazhdim. Duke filluar nga mënyra se si aplikacionet mobile janë të ndërtuara, çfarë lloje të
platformave kemi përdorurdhe deri te mënyra se si ato funksionojnë.
Ndryshe aplikacionet mobile mund të quhen edhe biznese të vogla me anë të të cilave mund
tëshpërndahen produkte dhe shërbime. Me ndihmën e shembujve të ndryshëm të paraqitur më
poshtë bëhet më e qartë se nëse vendosim të zhvillojmë një aplikacon, çfarë tregu të synojmë,
çfarë duhet bërë dhe çfarë duhet pasur parasysh, cila nga platformat është më e besueshme apo
na jep më shumë siguri, cila është më e shpejtë apo dhe çfarë gjuhe duhet mësuar, cila teknologji
është më e përshtatshme për t’u përdorur si dhe shembuj nga modulet e zhvilluara në dy nga
platformat më të popullarizuara.
Kush duhet talexojë këtë?
Të gjithë të interesuarit që synojnë të zhvillojnë ndonjë aplikacion mobil mund të udhëzohen për
të kuptuar platformën në thelb si dhe detaje në lidhje me mënyrën si mund të duket një
aplikacion mobil dhe ku mund të gjejë shitje më të madhe. Poashtu detaje të tjera, qysh nga hapat
e para e deri në fund tek mënyra se si duhet testuar një aplikacion.
Kur duhet të lexohet kjo?
Të gjitha të dhënat të cilat gjenden të spjeguara më poshtë në detaje, duhet lexuar nga persona të
cilët synojnë të mësojnë të programuarit për mobil. Por pse jo edhe ngaata të cilët janë të
interesuar për të parë çfarëështë përfshirë në këto të dhëna udhëzuese për programer të rinj.
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1. HYRJE
Për të ndërtuar një aplikacion mobil, ju paraprakisht duhet të dini se do të hasni në disa kushte
gjatë ndërtimit të aplikacionit. Pasi të plotësohen këto kushte, atëherë ju mund të filloni me
zgjedhjen e llojit të sistemit operativ të cilin e dëshironi dhe i cili ju duket më i përshtatshëm për
ta punuar. Kushtet të cilat duhet t’i kemi parasysh janë thelbësore, që do të thotë se plotësimi i
këtyre kushteve ka një peshë të rëndë në krijimin dhe suksesin e aplikaconit. Kushtet përfshijnë
realizimin e fazave që nga sigurimi i buxhetit dhe caktimi i tregut e deri tek fazat përfundimtare
të një aplikacioni siç mund të jenëpromovimi dhe reklamimi i tij.
Sa i përket llojit të platformave, ato ndahen në tri dhejanë:native, hibride dhe web aplikacionet.
Këto janë të përshkruara në mënyrë të detajuar më poshtë. Pjesë të rëndësishme janë dhe tri
sistemet operative:ios, android dhe windows phone që janë të përshkruara gjithashtu detajisht,
nga arkitektura e platformave, teknologjitë të cilat janë përdorur më herët e deri tek teknologjitë
më të reja të cilat përdoren sot dhe dallimet e secilës sa i përket sigurisë, shpejtësisë,
besueshmërisë, qëndrueshmërisë, çmimit dhe pajisjeve në përgjithësi. Mirëpo për të kaluar deri
tek pjesa e platforms, së pari duhet të dimë se si një sistem operativ është i ndërtuar dhe se çfarë
nënkupton.
Në fund janë paraqitur dy shembuj të dy aplikacioneve të zhvilluara, njëra në android dhe tjetra
në ios. Aplikacioni i zhvilluar përmban dy module të cilat përfshijnë formën për log in dhe
formën për regjistrimin e studentit dhe gjithashtu ofron mundësinë për fshirjen e atij studenti.
Është zhvilluar e njëjtë në të dyja platformat, në mënyrë që të kemi mundësinë të bëjmë më lehtë
dallimin në mes të dy platformave më të njohura. Gjithashtu së bashku me to është eparaqitur
edhe një pjesë e kodit qëështë zhvilluar në gjuhët përkatëse tek të dyja platformat dhe në
teknologjitë më të njohura të të dyja platformave.
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2. SHQYRTIMI I LITERATURËS
2.1. Mobile app
Një aplikacion mobil është një aplikacion softuerik i cili është zhvilluar në mënyrë specifike për
t’u përdorur nga pajisje siç janë telefonat e mençur dhe tabletët. Aplikacionet janë në përgjithësi
tëvogla dhe me funksione të kufizuara [1].
Çdo aplikacion mobil është i ndërtuar nga një sistem operativ. Një sistem operativ (OS), në
kuptimin e tij më të gjerë, është softuer që lejon një përdorues për të drejtuar kërkesat në një
pajisje informatike. Komponentët kryesore të një sistemi operativ janë:
•

Kernel

•

User Interface(UI)

•

Application Programming Interfacee(API)

Ndërsa tri sistemet operative më të njohura janë:
•

Android

•

IOS

•

Windows Phone

Kernel është komponenti kryesor i një sistemi operativ. Ky shërben si ndërmjetësues midis
aplikacioneve të përdoruesit dhe harduerit (CPU, memories, pajisjeve). Përgjegjësitë e tij janë
menaxhimi i memories, i proceseve, inputeve dhe outputeve. Kemi disa lloje tëkerneleve dhe ato
janë:Microkernel, Monolithic Kernel, Hybrid Kernel [2].

Figure 1-Kernel [3]
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Microkerneli merret vetëm me menaxhimin e CPU, memories dhe IPC.
Monolithic kernel menaxhon atë çka menaxhon edhe microkerneli por duke përfshirë edhe
driverat, menaxhimin e sistemit të fajllave dhe call sistemin.
Hybrid Kernel merret me menaxhimin e tëgjitha atyre të cekura ma lart por dallimi është që kjo
bën edhezgjedhjen nëse do t’i vendosë ato në user mode apo në supervisor mode.
User Interfaceështë një metodë e cila përdoret si ndërmjetësues në mes të përdoruesit dhe
produktit. Për të ndërtuar një aplikacion të mirë për telefon, është e rëndësishme të ndiqen disa
hapa.

Hapii parë është të kuptojmë nevojën e klientit duke bërë skeqe tëndryshme në mënyrë që të
kemi sa më të qartë se çfarë klienti po synon dhe cilat janë qëllimet e tij.

Figure 2-Skicime nga kërkesat e klientit si të duket një UI [4]
Pasi kemi kuptuar nevojën e klientit, së bashku mundohemi të krijojmë një prototip se si do të
duket aplikacioni të cilin ne po synojmë ta zhvillojmë. Më pas, atë me ndihmën e një HTML dhe
me ndihmën e elementeve të cilat na ndihmojnë në dizajnim më të mirë dhe të cilat janë të
përmendura më poshtë, do të realizohet diçka e tillë siç është paraqitur në figurën numër tre [5].
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Figure 3-Skicime nga kërkesat e klientit si të duket një UI [4]
Për të ndërtuar një dizajn të mirë të UI duhet pasur parasysh disa elemente: kontrollimin e
inputeve, e cila arrihet përmes vendosjes së butonave, text fields, checkboxes, radio buttons,
dropdown lists, list boxes etj. Pastaj vjen kontrollimi i navigimit përmes: slider, search field,
pagination, slider, tags, icons. Rol të rëndësishëm kanë edhe komponentët të cilat na informojnë,
siç janë: notifications, message boxes, modal windows [6].

API është ndërmjetës në mes të një programuesi dhe një aplikacioni. Ky ndërmjetës pranon
kërkesat dhe në qoftë se kërkesa është e lejuar, atëherë ajo i kthen të dhënat. Këto të dhëna kur
kërkohen nga programuesi, përdoret një gjuhë e caktuar, gjuhë kjo që është e veçantë varësisht
nga aplikaconi. Ndërmjetësi gjithashtu informon programuesin për çdo gjë që mund të kërkojë,
se si t’i kërkojsaktësisht ato dhe se si t;i marrë ato [7].
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Figure 4-Si funksiononnjë API [8]
Çfarë bënëkonkretisht një API, është që ai ndihmon aplikacione, librari dhedisa sisteme të
ndryshme të komunikojnë mes vete. Një shembull konkret për të dëshmuar këtë është kur ne
dëshirojmë të blejmë diçka online, ne zgjedhim produktin dhe më pas shënojmë të dhënat e
kredit kartelës tonë. Pas asaj, me ndihmën e një API, ato të dhëna dërgohen tek një aplikacion
tjetër i cili konfirmon nëse të dhënat e shënuara janë të sakta ose jo, duke kthyer më pas
përgjigjen tek website-i për të aprovuar që informatat janë në rregull dhe kështu blerja është
realizuar [9].

2.2. Android
Android është një sistem operativ i cili përdoret në telefona të mençur, në Ipad etj. Është i bazuar
në versionin 2. 6 të Linux dhe ka monolithic sistemin e kernelit. Përbëhet nga shumë aplikacione
dhe librari të cilat janë të gjitha në gjuhën programuese Java. Është më mirë të përdorim Andorid
sepse përmban shumë aplikacione të Google siç janë:Gmail, Youtube, Maps. Një tjetër arsye pse
e bën këtë të veçantëështë prania e Widges, të cilat janë mjete me informata të ndryshme të
vendosura në faqen kryesore të androidit, në të cilat qasemi shumë lehtë si dhe janë shumë të
lehta për përdorim.
Android Market është një aplikacion nga i cili përdoruesit mund të blejnë aplikacione pa pagesë.
Në të njëjtën kohë, zhvilluesit mund tëvendosin aplikacionet e zhvilluara në këto “dyqane”, duke
fituar nga shitja e tyre. Në këtë mënyrë të dyja palët dalin fitues. Poashtu, për zhvillimin e
aplikacioneve përdoret SDK e cila përmban Emulator-Android Virtual Device(AVD) dhe
Android Debug Bridge(ADB) të cilat përfshijnë editor, compiler, libraries, debugger që na
nevojiten për të ndërtuar një aplikacion [10].
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Arkitektura e Android është e paraqitur në këtë mënyrë:

Figure 5-Arkitektura e androidit [11]

Edhe pse android zgjedh Linux-in si kernel, ai nuk përdor softuerin apotë gjitha shërbimet e
Linux, porvetëm disa gjëra bazike si përshembull: mjetet për zhvillim, serverat e fajllave,
sigurinë etj. Duke shtuar edhe disa shërbime, siç është rasti kur bateria e telefonit konsumohet
atëherë ndalen të gjitha funksionet e aplikacioneve si dhe Android Dalvik dhe ART system.
Shumë komponente të Android sistemit dhe shërbimeve, të tilla si RTSH dhe HAL që kërkojnë
librari amëtare, janë shkruar në gjuhët programuese C dhe C ++. Platforma android ofron kornizë
API Java për të ekspozuar funksionalitetin e disa prej këtyre bibliotekave native të aplikacioneve.
Përshembull, ju mund të hyni në OpenGL ES nëpërmjet Java OpenGL API e cila na mundëson
vizatimin dhe manipulimin me 2D dhe 3D grafikave në aplikacionin tuaj.
Android Runtime: Dalvik Virtual Machine e cila është një lloj i Java Virtual Machine projektuar
dhe optimizuar posaçërisht për Android. Dalvik VM përdor disa karakteristika të Linux si për
shembull menaxhimin e kujtesës dhe multi-fajlleve, e cila është e brendshme në gjuhën Java.
Android runtime gjithashtu ofron librari të cilat u mundësojnë zhvilluesve të androidittë
shkruajnë aplikacione android duke përdorur Java si gjuhë programimi.
6

Application Framework janë shërbime në formë të klasave Java. Kjo përfshinë:
a) Activity Manager: kontrollon të gjitha aspektet e një cilki jetësore të një aplikacioni.
b) Content Providers: lejon lansimin e aplikacioneve dhe shkëmbimin e informatave me
aplikacione të tjera.
c) Resource Manager: ka qasje në vargje, në ngjyra, grafikë etj.
d) Notifications Manager:na mundëson të shfaqim njoftime për përdoruesit.
e) View System: shërben për të ndërtuar një UI për aplikacion, textboxes, butona etj.
Android vjen me një grup të aplikacioneve bazë për email, SMS mesazheve, kalendarë, shfletim
në internet, kontakte dhe shumë opsione të tjera të cilat përdoruesi zgjedh për t’i instaluar [12].

2.3. IOS
IOS është një sistem operativ për IPad, IPhone dhe IPod. Përmbajnë aplikacione siç janë: Phone,
Mail, dhe Safari në të cilat shfrytëzuesit mund të qasen. IOS Software Development Kit
(SDK) përfshinë një numër tëmadh të mjeteve, interface-ave që na nevojiten për të ndërtuar një
aplikacion nativ në një IOS. Arkitekura e një IOS-iështë e ndërtuar në këtë mënyrë:

Figure 6-Arkitektura e IOS [13]
Core Osështë shtresa e fundit e cila ka të bëjë më shumë me sigurinë; ajo përbëhet nga
një App Sandbox detyra e së cilës është të mbrojë dhe ruaj të dhënat e një aplikacioni dhe
gjithashtu i minimizon dëmtimet nga errorët në kode. Gatekeepernuk lejon instalimin e
aplikacioneve që nuk vijnë nga App Store sepse për t’u qasur në sistem duhet pasur një ID e cila
ju identifikon. Code Signing është një kod përmes të cilit zhvilluesit dëshmojnë që aplikacioni
është krijuar nga vetë ata dhe në qoftëse shfaqet ndonjë ndryshim apo ndërrim atëherë ajo
menjëherëidenfitikohet dhe kontrollohet nga forma bazë e dërguar në fillim. Poashtu disa prej
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framework tëtjerë të cilat Core Os i përdorë janë:Accelerate, Disk Arbitration, OpenCL, Open
Directory (Directory Services) dhe System Configuration [14] [15].
Core Servicesështë shtresa themelore e cila përmban framework dhe shtresa të tjera të
cilat janë baza për secilin aplikacion, karakteristikat kryesore këtu janë: ICloud, menaxhimi i
lokacioneve dhe rrjetit [15].
Media: kryesisht ka të bëjë me pjesën multimedia ku pefshinë video, audio, grafikën dhe
tekenologji të tjera të këtij lloji.
Cocoa Touch: është shtresa e cila merret me paraqitjen e aplikacionit, kryesisht merret
me tekstin, me ruajtjen e të dhënave, ka marëdhënie të drejtpërdrejtëme sistemin operativ.
Ajo përfshinë:Media Library, AV Foundation, Core Animation, WebKit, Address Book [16].

2.4. Windows Phone
Karakteristikë e windows phone është që punon shumë mirë me produktet e Microsoft siçështë
përshembullOutlook. com. Për dallim nga sistemet e tjera operative, ky sistem operativ bën të
mundur që nga telefoni të kemi mundësi të shikojmë madje edhe të editojmë dokumente në
Excel, Word, Power Point sepse ofron një Office falas.
Sense and save mundëson menaxhimin e Wi-fi dhe siguron që telefoni të jetë i konektuar me
wireless menjëherë, poashtu rëndësi i jep dhe ruajtjes së baterisë si dhe menaxhimit të
hapësirëstë lirë të telefonit duke na informuar se cilat aplikacione sa hapësirë rezervojnë në
memorien e telefonit [17].
Aplikacionet në windows phone janë kualitative, shumë të mira dhe me opsione të qarta.
Ka hardware-in më të mirë nga të gjitha sistemet operative. Çka e bën një windows phone të
veçantë është edhe kualiteti i kamerës që ofron një zoom shumë të mirë dhe posaqërisht është e
njohur për kualitetin e fotografisë sepse përdor njëCarl Zeiss lente. Ka një UI shumëtë sofistikuar
si dhe Contana aplikacioni qëështë i ngjashëm me Sirin që Iphone e posedon por është shumë me
userfriendly se Siri [18].
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Android vs iOS vs Windows Phone 8 [19].
Android

Ios

Është më fleksibil nga të tri
sistemet

Është shumë i lehtë për tu
përdorur dhe ofron navigim të
lehtë
Llojllojshmëri të pajisjeve si p. Platforma është shumë e
sh. Samsung S3, mini S3
besueshme

Windows Phone
Është i thjeshtë dhe shumë
modern
Ka shumë stabilitet

Lidhja me shërbimet Google
ofron qasje të lehtë në Gmail,
Chrome

Nuk ka shumë pajisje në
I lehtë për t’u personalizuar
dispozicion përveç ngjyrave që sepse çdo gjë gjendet në Home
janë në versionin 5c
dhe ofrohet qasje e lehtë në to

Widgets na ofrojnë qasje të
lehtë në aplikacione pa pasur
nevojë të kyçemi në browser
dhe pastaj të kerkojmë
Nuk është i thjeshtë për t’u
përdorur, nevojitet kohë të
mësohesh me platformën

Nuk ka widgets që na ofrojnë
qasje të drejtpërdrejtë në
aplikacione të ndryshme
Është më i qëndrueshëm

Dallimi nga dy platformat e
tjera është zona për fëmijë që
ofron qasje nga app për
vizatim dhe lojëra
Nuk ka shumë aplikacione dhe
pajisje në dispozicion

Çmimi është i volitshëm

Ka çmim shumë më të
Ka çmim të volitshëm
shtrenjtë se sa dy platformat e
tjera
Table 1- Krahasimi në mes iOS, Android dhe Windows

2.5. Platformat e Mobile App
Aplikacionet native
Janë të destinuara të punojnë vetëm për një pajisje të caktuar përshembull për tableta apo për
telefona. Varësisht se në cilën pajisje vendosim ta instalojmë aplikacionin, ne duhet të zgjedhim
paraprakisht edhe gjuhën me të cilën dëshirojmë të ndërtojmë atë aplikacion. Në rast se zgjedhim
android atëherë duhet të punojmë me gjuhën programuese JAVA, mirëpo nësë zgjedhim IOS
duhet të punojmë me gjuhën programuese Objective-C.
Aplikacionet e ndërtuara në mënyrë native mund të shkarkohen përmes dyqaneve të caktuara si
përshembull në IOS mund të shkarkohen nga AppStore.
Përparësi e këtij lloji të ndërtimit të aplikacioneve është se kanë mundësinë të lidhen
drejtpërdrejtëme pajisjet harduerike të pajisjes si përshembull me kamerën. Poashtu ajo mund t’i
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shfrytëzoj edhe të gjitha opsionet e një pajisjeje në të cilën gjendet. Është më e kushtueshme por
është e lehtë për t’u përdorur nga shfrytëzuesit dhe është poashtu shumë e sigurt.
Nëse një kompani është e interesuar të ndërtojë një aplikacion për një periudhë më pak se gjashtë
muaj, atëherëkjo formë e të ndërtuarit një aplikacon nuk është e duhura pasi që nuk është mënyrë
e shpejtë e të ndërtuarit një aplikacion. Një shembull se përse nevojitet kaq shumë kohëështë që
gjatë kohës kur jemi duke programuar në mobile web app, atëherë nëse bëjmë një ndryshim,
krejt qka nevojitet të bëjmëështë reload në browser edhe shfaqet ndryshimi. Kurse tek nativi pas
secilit ndryshim, edhe në qoftëse ndërrohen veq disa piksela të një tekst forme, atëherë duhet të
fillojmë kompajllimin e kodit nga fillimi. Poashtu e meta tjetër e aplikacioneve native është që
vazhdimisht pas çdo versioni që ndryshon duhet bërë update për të marrë të rejat më të fundit të
atij aplikacioni.
Shembull i një aplikacioni të ndërtuar në mënyrë native është LinkedIn që njëherësh është rrjeti
më i madh profesional në botë [20].
PhoneGap është një framework i cili e përkrah më së miri formën native. Kjo është mënyra më e
mirë për të shfrytëzuar të gjitha karakteristikat që na nevojiten për të zhvilluar nje web mirëpo në
këtë raste për aplikacione mobile [21] [22].

Aplikacionet hibride
Këto aplikacione ndryshe quhen edhe arti i të qenurit në dy vende në të njëjtën kohë. Është një
kombinim në mestë aplikacioneve native dhe web mobile aplikacioneve. Aryseja që lidhet me
web mobile app është për shkak të përdorimit të teknologjive HTML, CSS dhe Javascript.
Ndërsa lidhja me platformën nativeështë sepse e synon një Webview brenda një nativi dhe
kështu ajo i mundëson shfrytëzimin e pjesëve harduerike të një pajisje. Aplikacionet hibride
ndërtohen në mënyrë të njëjtë sikurse ndërtohet një website.
Këto aplikacione përkrahin platformën PhoneGap e cila përmban njënumër të konsiderueshëm
karakteristikash të JavaScript APIs, të cilat na ofrojnë mundësinë që përmes të plug-ins të cilat
janë ndërtuarme një kodi nativ, të qasemi nëpër pajisje të ndryshme përshembull në kamerë
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tëpajisjes. Shumë herë kombinimi në mes të nativës edhe JavaSCript, mund të krjojë më shumë
probleme se sa zgjidhje.
Janë të njohuraedhe për cross platformat të cilat paraqesin aftësitë e softuerit apo harduerit për të
përdorur dy platforma të ndryshme në të njëjtën kohë. Kjo ështëdiqka shumë pozitive për
përdoruesit sepse mundëson që aplikacioni i njejtë të përdoret në disa platforma të ndryshme,
duke mos pasur nevojë për të punësuar zhvillues të caktuar për platformë të caktuar.
Cross platforma është shumë e përshtashme në Gamming sepse përdor Corona dhe COCOs2dx
SDK për të krijuar efekt 2D, por gjithashtu ka të përfshirë edhe UNITY e cila ndihmon për të
krijuar lojëra 3D.
Është një framework i cili e përkrah formën native edhe Cordova. Ajo është një open-source
mobile development framework e cila përkrahë më shumë formën hibride duke e shmangur
plotësisht formën native të zhvillimit të aplikacioneve. Pra, përkrah platformat si HTML5,
JAVASCRIPT. Është nën mbikqyrjen e APACHE.
Pyetja më e zakonshme e kësaj forme është se kur duhet shfrytëzuar kjo mënyrë?
Kryesishtshfrytëzohet atëherë kur dëshirojmë të krijojmë një aplikacion i cili mund të përdoret
nëpër pajisje të ndryshme pa pasur nevojë që për secilën pajisje të ndërtohet një aplikacion i
caktuar.
Karakteristikë e Cordoves është që ka mundësinë dhe përkrahë third-party plugins, që do të
thotëduke pasur mundësi të qaset në disa karasteristika të natives, gjithashtu ka edhe më shumë
qasje nëpër pajisje.
Këtë mënyrë e përkahin telefonat si iOS6, iOS7, iOS8, dhe Android 4. 4. Këto nuk janë të lehta
për t’u përkrahur por kjo mund të arrihet përmes versionit Cordova 3. 5.
Shumë aplikacione punojnë vetëm online duke mos pasur qasje nëto përderisa ju jeni offline,
çfarë do të thotë se nuk kanëqasje në internet, mirëpo tash kjo është e mundur me Cordova e cila
përkrah çdo aplikacon si online ashtudhe offline [19] [23].

Aplikacionet Web
Janë website të cilat mund të duken si aplikacione native por nuk implementohen si të tilla. Janë
zakonisht të udhëhequra nga një browser dhe shkruhen në (HTML, CSS, Javascript).
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Për dallim nga aplikacionet native, shfrytëzuesi nuk ka nevojë të bëjë ndonjë update këtu pasi kjo
i bënvetë. Për arsye qënuk mund të shkarkohet nga ndonjë app store, është më vështirë për
përdoruesin që të gjejë aplikacionin. Njëtjetër dobësi e saj është që nuk mund t’i shfrytëzojë të
gjitha opsionet e një pajisje në të cilën punon.
Në shumë raste shfrytëzuesit dëshirojnë të kenë mundësinë të qasen nëpër aplikacione pa pasur
nevojë për t’u qasur në internt. Kjo përkrahet më së shumti përmes mobile web apps.
Mobile web app kanë disa elemente bazë dhe ato janë: “Browser application caching of pages”
dheLocal storage [4].
“Browser application caching of pages”:kjo i bën të mundur shfrytëzuesit që të përdorë file-a të
caktuar të cilat një browser i’a ruan edhe pasi ai shfrytëzues nuk është më online. Por duhet pasur
parasyshqë browser-i do t’i shkarkoj, përditësoj, ndryshoj të dhënat vetëm nga serveri.
Local storage:është pak a shumë e ngjashme me browser cookies, mirëpo edhe dallojnë në dy
mënyra, e para pas çdo HTTP kërkese që ne e bëjmë në një browser, cookies e dergojnë atë
kërkesë në server dhe kjo do shpenzonte shumë bandwith-a për t’i dërguar të gjitha të dhënat
offline të një serveri i cili nuk ka nevojë për to. Dhe e dyta, cookies mund të mbajnë rreth 4K të
dhëna kurse me local storage mund të ruhen vetëm rreth 5MB për një domein.
Local database:Internet Explorer dhe Firefox kanë zbatuar këtëderi tani. Safari dhe Chrome
përdorin një sistem të vjetër, të quajtur Web SQL. Për dallim nga local storage kjo e largon
limitin prej 5 MB duke e ofruar mndësinë që të futen të dhëna të shumta si dhe të kërkohen më
lehtë [24].

2.6. Teknologjitë e vjetra
Xcode
Xcode përfshinë gjithçka çfarë një zhvilluesi softuerik i duhet për të krijuar aplikacione tëmëdha
për Mac, iPhone, iPad, Apple TV dhe Apple Watch, duke filluar nga dizajni për njëuser interface
duke vazhduar pastaj me kodim, testim dhe debug.
Xcode përfshinë Xcode IDE, Swift dhe Objective-C kompajlera, mjete të ndryshme për analizim
të kodit, si dhe simulator (si proces për të emituar një fenomen të vërtet me anë të formulave
matematikore sikurse në disa raste që ekzistojnë aplikacione të caktuara për të simuluar kushtet
klimatike, reaksionet kimike apo edhe procese biologjike të tilla si atotë cilat bëjnë të mundur
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matjen e rrahjevetë zemrës). Gjithashtu përfshinë edhe SDK-të më të fundit dhe shumë
karakteristika të rëndësishme.
Xcode na ofron mundësinë që të krijojmë aplikacione të mëdha.
Në vazhdim do të flasim për disa nga karakteristikat më të veçanta të Xcode sikurse janë: gjuha
programuese Swift, Interface Builder, Storybord, LLVM, Assistant dhe TDD.
Swift është gjuha programuese më e re, më moderne dhe më e sigurtë. Zbatim më të
madhgjennë të ashtuquajturat Playground. Nëse gjatë zhvillimit të kodit shfaqet ndonjë error, ajo
menjëherë mund të përmirësohet përmes Fix-it. Për të parë atë çfarë keni punuar, pasi të klikoni
në Debugg, pamja juaj do të shfaqet në versionin 3D.
Interface Builder ju ofron mundësi të krijoni interface-a të ndryshëm për aplikacionin tuaj
duke mos pasur nevojë të shkruani kod.
Storybord është një karakteristikë tjetër e Xcode. Me një storyboard ju keni një pasqyrë
më të mirë konceptuale të të gjitha skenave në aplikacionin tuaj. Ajo përshkruan se si është e
mundur që një skenë të mbivendoset nga një skenë tjetër. Përshembull jemi tek kontaktet tona
dhe kemi të gjitha kontaktet e regjistruara, në momentin që ne klikojmë mbi një emër të
regjistruar, na hapet faqja tjetër me të dhëna më të detajuara për atë numër telefoni.
Karakteristikë pak a shumë e ngjashme me atë që përmendëm mëparëështë edhe
StackView, mirëpo kjo ka të bëjë më shumë me vendosjen e pamjeve te ndryshme në mënyrë
vertikale ose horizontale. Duke bërë bashkimin e disa vetive siç janë: shtrirja, ndarja dhe
hapësira që dëshirojmë të vendosim në mes të pjesëve të pamjeve të ndryshme ne krijojmë
kështu një aplikacion shumë të mirë për nga pamja estetike.
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Figure 7-StackView [25]
Assistant:shërben për të lidhur IU me kodin i cili shpjegon sjellet e ndryshme të pamjeve
të implementuara. Për secilin veprim tëndërmarrë, mund të shikoni me ndihmën e tij kodin dhe
metodën adekuate për atësjellje.
Karakteristikë tjetër e Xcode është edhe LLVM i cili analizon kodin në përgjithësi dhe
përmirëson gabimet logjike pa lejuar që gabimet të shkojnë deri në fazën e kompajllimit.
Test driven development:mund të prodhojë aplikacione me kualitet më të lartë se sa që
janë prodhuar me metoda më të vjetra. Gjatë programimit me metoda të tjera, zakonisht pasi të
krijohet logjika e një kodi të caktuar, ne e testojmë për të parë nëse kodi është mirë. Te TDD
është e kundërta, së pari duhet të testohet dhe pastaj kjo na ndihmon në shkruarjen sa më të mirë
të logjikës së një kodi. Marrim shembull rastin nëse dëshirojmë qënjë metodë gjatë mbledhjes së
dy numrave të na e kthejë si rezultat shumën njëzetë, atëeherë te TDD funksionon kështu:ne
krijojmë një objekt me shumën njëzetë. Këtë objekt të krijuar e përdorim në çdo klasë tjetër ku
na nevojitet që të përdorim shumën njëzet pa pasur nevojë të krijojme gjithmonëmetoda për
mbledhjen e dy numrave që japin po këtë rezultat.
Eclipse
Është një platformë native e cila përfshinë mjete të ndryshme për zhvillim. Arkitektura e saj
ështëe ndërtuar në atë mënyrë qërëndësi të madhe kanë plug in-s të cilat përmbajnë HTML
editorin si dhe krijojnë zip fajllet. Kjo përfshihet në pjesën e parë PDE, së bashku me Java file-a
të ndryshëm si dhe file-a të tjerë. JDT paraqet Java zhvilluesin i cili përmban mjete të ndryshme
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që ndihmojnëpër të shënuar Java kod që realizohet përmes pjesëssë editimit, views-ave të
ndryshëm të cilët edhe e mirëmbajnë kodin e shkruar në Java, pjesën debug që i lejon
programerit të ketë qasje në running program dhekompajllerin që përkthen pjesën e shkruar në
binary. Platforma e Eclipse bazohet në micro-kernel. Disa prej komponentëve që përfshihen në
platformëështë pjesa workspace e cila përmbanë: file-a dhe folder-a të ndryshëm që lidhen direkt
me file sistemet, lexues të mjeteve të ndryshme etj. Gjithashtu është edhe pjesa workbench që
përfshinë SWT dhe JFace. SWT ka pjesën grafike dhe pjesën GUI që do të thotë përmbanë
butona, lista, menu të ndryshme etj. JFace përfshinë pjesën UI dhe merret me imazhet, me
regjistrat e fontit, infrastrukturën e tekstit, tabela të ndryshme dhe mjete të tjera të këtij lloji.
Mirëpo UI personal për Eclipse është Workbenchi. Eclipse ka nevojë për një hapësirë të madhe
në memorien RAM si dhe i nevojitet shpejtësi më e madhe e CPU [26].

Figure 8-Arkitektura e Eclipse [27]
2.7. Teknologjitë e reja
IntelliJ
IntelliJ është i fokusuar më shumë në rritjen e produktivitet të kodit, duke mundësuar
përfundimin e kodit shpejtëdhe sigurtë, ofron edhe navigim më të lehtë brenda kodit.
Avantazhi i kësaj forme është që të mundësoj krijimin e kodit pa pasur asnjë error dhe fakti që
ofron shumë smart features në IDE e bënë intelliJ të ketë më shumë përparsi.
Disa nga smart features e intelliJ janë: Code completion dhe Code analysis.
Code completion ka të bëjë me rastin kur gjatë shkruarjes së kodit kemi dashur t’i qasemi
ndonjë instance në formën bazike dhe na janë propozuar disa emra të caktuar, mirëpo me smart
ajo është në gjendje ta analizojë të gjithë kontekstin e pastaj të gjejë se çfarë na përshtatet në

15

rreshtin e caktuar. Më poshtëështë paraqitur shembulli kur dëshirojmë që të importojmë një
klasëe që në këtë rastëështë java. util. Date.

Figure 9-Code Completion para përdorimit të smart features [28]
Nga figura më lart shohim që me ndihmën e code completion na është propozuar klasa të cilën
dëshirojmë ta importojmë. Nevojite vetëm të klikojmë mbi klasën e propozuar ose të shtypim
ENTER dhe ajo importohet. Pjesën ku është importuar mund ta shohim në vijim.

Figure 10-Code Completion pas përdorimit të smart features [28]
Intention actions: na mundëson që gabimet të cilat i bëjmë gjatë shënimit të kodit, të na
propozoj që t’i përmirësojmë e në disa raste edhe t’i vet-implementon. Gjatë shënimit të kodit në
intelliJ na ofrohen disa shenja të caktuara të cilat na ndihmojnë të marrim vendime më të sakta
në lidhje me kodin. Nëse gjatë kodit vërehet shenja me llampën e verdhënënkupton që duhet
ndryshuar kodi, mirëpo nëse është shenja me llamp të kuqeintelliJ veq ka siguruar një zgjidhje
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qëështë shumë e shpejtë. Shenja me llampën thjeshtë të pandezur tregon që gjatë zhvillimit të
kodit edhe nëse nuk keni nevojë për zgjidhjen e problemit në intention actions ajo tashmë e ka
një zgjidhje të gatshme dhe ju mund ta përdorni kurdo gjatë kodit [29].
Code Analysis:IntelliJ IDE na ofron mundësinë për analizim të kodit duke vendosur “inspektor”
në kode. Ato i detektojnë të gjitha gabimet në kode duke filluar qënga rasti kur një kod është i
pakuptueshëm, kur kemi gabime drejtëshkrimore, metoda të pazgjidhura etj.
Analizimi i kodit bëhet në disa nivele:
-"On the fly" ndihmon që të përmirësohen gabimet të cilat lindin kur jemi duke shkruajtur
kod. Kjo arrihet me anë të intention actions.
-Code inspections na ndihmon për të vënë në dukje problemet që kanë të bëjnë me
dizajnin e kodit.
-Highlighting level na ndihmon t’i kuptojmë gabimet që po ndodhin në file-in momental
të cilin jemi duke e punuar
-Dependencies analysis na ndihmon të kuptojmë strukturën burimore të kodit, të
kuptojmëmarrëdhëniet në mes të komponentëve të projektit dhe na ndihmontë punojmëpërmes
hierarkive të kodit.
-Dataflow analysis ndihmon në lidhje me arkeologjinë e kodit [28].
Android Studio
Përparësitë e të përdorurit Android Studio është interfejs Drag-and-Drop, e cila mundëson
vendosjen e butonave dhe karakteristikave të tjera drejtpërdrejtë pa pasur nevojë të shpenzohet
kohë për t’i bërë me kod. Kodi shkruhet në gjuhën programuese Java por në dallim prej Eclipse,
tek Android Studio ky kod është më i avancuar. Përdorë gjithashtu sistemin Gradle që nënkupton
qëshfrytëzon DSL në vend të XML. Nuk nevojitet një hapësirë e madhe e RAM e as shpejtësi e
CPU.
Në android studio ofrohet interface-i në të cilin mund tëshikosh në ndërkohë çfarë je duke
punuar, e cila tregon se si ajo do të duket në aplikacionin mobil, siçështë në figurën më poshtë.
Karakteristikë tjetër është edhe AVD (Android Virtual Device) e cila na mundëson të testojmë
kapacitetin e pajisjes në të cilin dëshirojmë të zhvillojmë aplikacionin para se ai të jetë final.
Përdersia në Eclipse kemi përdorur të ashtuquajturën “Workspace”, këtu file-at ruhen në “. jar”
dhe quhen module, por gjithashtu kemi edhe libraritë e moduleve [30].
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Figure 11-Android Studio [31]
Interface-i për android studio është i ndërtuar në këtë mënyrë:
•

Toolbar, i cili përfshinë një numër të madh të mjeteve siçështë run.

•

Navigation bar, i cili përmban file-at e ndryshëm të cilat i kemi hapur për të punuar në to
dhe për t’i edituar.

•

Editor window është vendi ku ne shkruajmë kodin.

•

Tool window bar është pjesa ku në mënyrë më të zgjeruar mund t’i shohim mjetet të cilat
i kemi hapur, si përshembull kur e bëjmë run programin, në të cilën pjesë mund të shohim
të gjitha komentet që na bëhen si edhe errorët të cilat na paraqiten gjatë rrugës.

•

Tool window përfshinë ato që i cekëm më lart por edhe pjesen e manifest, java dhe res.

•

Status bar në fund përfshinë pjesën ku paraqiten mesazhet në lidhje me IDE si dhe
paralajmërimet e ndryshme [32].
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3. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Duke pasur parasysh qindra e miliona aplikacione të cilat po zhvillohen gjithandej nëpër botë
dhe me ndikim shumë të madh në shoqëri, neduhet t’i qartësojmë disa karakteristika para se të
fillojmëdhe t’i zhvillojmëato në nivelin e duhur. Këto karakteristika duhet të përfshijnë detaje që
nga ato estetike e deri tek detajet e momentit të lansimit të atij aplikacioni tek klientët. Elementi
kryesor në të cilin duhet pasur kujdes është zgjedhja e platformës sepse duhet ditur çfarë po
synojmë: shpejtësi, besueshmëri apo qëndrueshmëri.
Gjithashtu e dimë që për të ndërtuar një aplikacion, na duhet ndihmëpër t’u udhëzuar në lidhje
me problemet që na dalin gjatë rrugës.
Përdoruesit janë njerëz shumë të mençur, prandaj dhe e kemi parë të arsyeshme që të
përmbledhim disa pika kryesore dhe shumë të rëndësishme nëpër të cilat duhet kaluar para se të
vendosim të krijojmë një aplikacion mobil dhe të gjitha këto paqartësi mund t’i kuptojmë në bazë
të pyetjeve më poshtë:

Cilat janë fazat nëpër të cilat kalojmë gjatë ndërtimit të një aplikacioni mobil?
Cila platform është më e përshtatshme?
Ku mund tëkerkojmë ndihmë gjatë procesit të ndërtimit të një aplikacioni?
Si ta dimë që aplikacioni i ndërtuar është i gatshëm për përdorim?
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4. METODOLOGJIA

Një temë e shkuar mirë dhe me përmbajtje thelbësore, si rezultat i hulumtimeve të bëra, arrihet
përmes disa metodave të cilat janë paraqitura më poshtë.
Hulumtimi i literaturës: Në këtë punim sëpari janë bërë hulumtime se çfarë nënkuptojmë me
aplikacionin mobil, çfarë duhet ditur rreth ndërtimit të një aplikacioni mobil, çfarë na shërben,
çfarë platforma përfshinë dhe çdo informatë tjetër që na bënë të qartë se çfarë nënkuptojmë me
një aplikacion mobil. Pra, në përgjithësi është bërë absorbimi i të gjitha informatave në lidhje me
aplikacionet mobile. Pas mbledhjes së shumë informatave dhe shfletimit të shumë literaturave,
është bërë përcaktimi i të dhënave të cilat janë vlerësuar si më të rëndësishmet për t’u përfshirë.
Pastaj janë bërë analiza të hulumtimeve paraprake, analiza të shumë eksperimenteve si dhe
informatave të tjera të marra dhe të kërkuara në internet. Rëndësi i është kushtuar edhe mënyrës
sëradhitjes së informacioneve duke shkuar kështu nga disa informata të përgjithshme tek ato më
të veçuara dhe duke i spjeguar në mënyrë të detajuar.

Kuantiteti dhe kualiteti: Kjo metodë e të hulumtuarit përfshinëtë dhëna të cilat janë të shkruara
në detaje. Ajo është përdorur për të fituar një punim me të dhënat e mendimet më thelbësore
duke mos përfshirë të dhëna të cilat janë të tepërta dhe të përsëritshme. Gjithashtu është përdorur
me qëllim të të zbuluaritprirjet në mendime dhe opinione të marra nga hulumtimet e ndryshme.

Metoda e eksperimentit: Kjo metodënjëheritështë edhe pjesa më e rëndësishme e këtij punimi.
Fillimisht është bërë përzgjedhja e dy platformave më të njohura të aplikacioneve mobile dhe
është krijuar nga një modul si shembull. Moduli i njëjtë është punuar në të dy platformat dhe
është bërë krahasimi se si moduli i njëjtë funksion në njërën platformë dhe si në platformën
tjetër.
Realizimi i këtyre moduleve është ilustruar me fotografi gjatë punimit të cilat spjegojnë hap pas
hapi zhvillimin e tyre. Gjithashtu janë të vendosura edhe pjesë të kodit të realizuar.

20

5. REZULTATET
5.1. Zhvillim dhe përdorimi i aplikacionit në IOS

Më poshtëështë paraqitur moduli për regjistrimin e studentit. Duke filluar së pari me Log-in për
t’u qasur në aplikacion, pastaj është forma që përmban: emrin, mbiemrin, numrin e telefonit,
email-in, adresën dhe shtetin. Pasi të plotësohen të dhënat, ato regjistrohën në listën e studentëve
dhe pastaj mund të fshihen nga lista e studentëve. Kjo është realizuar me Xcode dhe të dhënat
janë të ruajtura lokalisht. Edhe forma e login-it punon me një user që është i ruajtur lokalisht.
Useri është i ruajtur në Shared Prefences në SQLite. Pasi që nuk kemi ndonjë API për të handle
autentifikimin, në iOS kjo quhet NSUserDefaults.

Figure 12-Log in dhe forma për regjistrim të studentit
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Nëformë të login-it janë vendosur vetëm dy UITextFields dhe një button që kontrollon nëse është
i ruajturuser-i. Pastaj në listë fushat fillimisht janë të zbrazura, ku pasi klikohet butoni për të
shtuar një student, shfaqet formulari për t’i plotësuar të dhënat. Në fund kur klikojmë në butonin
save, krijohet një objekt i ri i modelit "Student". Properties e tij plotësohenme vlerat në text field.
Krejt në fund është krijuar një Engine class, që është Singleton object, të cilin mundemi ta
thërrasim në krejt projektin pa pasur nevojën e instancimit. Engine-a e ruan lokalisht në SQLite
objektin e sapo krijuar. Gjithashtu e bën refresh Listen me Studentin e sapo shtuar. Për fshirjen e
studentit duhet të klikojmë në po atë regjistër dhe prapë thirret Engine i cili e fshinë studentin
nga databaza dhe lista e studentëve.

Figure 13-Forma për shtimin e studentit dhe listimi i studentëve
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Figure 14-Fshirja e studentit nga lista dhe forma në të cilën studenti është fshirë

Në vazhdim është paraqitur një pjesë e kodit nga forma për regjistrimine studentit, ku fillimisht
krijohet një Student Object me vlerat e UITextFields dhepastaj enkapsulohet. Pastaj thirret një
Singleton Object()StudentEngine) e cila ka një metodë statike që ruan në Array studentin e
sapokrijuar.
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(void)saveAction:(UIBarButtonItem *)sender {
Student* student = [[Student alloc] initWithName:self. nameTextField. text
phoneNumber:self. phoneTextField. text
email:self. emailTextField. text
street:self. streetTextField. text
andCity:self. cityTextField. text];
[[StudentEngine sharedInstance] addStudentToArray:student];
[self. navigationController dismissViewControllerAnimated:YES completion:nil];
}
Në vazhdim është një metodë tjetër me anë të së cilës shikojmë në qoftëse përputhen vlerat e
TextFields me username dhe password që janë ruajtur lokalisht. Nëse ato nuk përputhen atëherë
AlertView shfaqet në ekran dhe tregon që është gabim ndërsa në rast se përputhen atëherë e
inicializon një ViewController të ri(MainViewController) dhe e push në navigation stack.
Në këtë metodë e shikojmë nëse përputhen vlerat e TextFields me username & password që janë
ruajtur lokalisht:
(IBAction)pushToMainVC:(id)sender {
if (![self. userTextField. text isEqualToString:username] || ![self. passwordTextField. text
isEqualToString:password]) {
UIAlertController * alert= [UIAlertController
alertControllerWithTitle:@"Error"
message:@"The Username and Passwrod do not match"
preferredStyle:UIAlertControllerStyleAlert];
[self presentViewController:alert animated:YES completion:nil];
} else {
UIStoryboard *storyBoard = [self storyboard];
MainViewController *mainVC = [storyBoard
instantiateViewControllerWithIdentifier:@"mainVC"];
[self. navigationController pushViewController:mainVC animated:YES];
}
}

24

5.2. Zhvillimi dhe përdorimi i aplikacionit në Android

Edhe në pjesën android ështe paraqitur mënyra e njëjtë e të regjistruarit të studentit. Për
realizimin e kësaj pjese është përdorur Android Studio dhe si databazë për regjistrimin e të
dhënave është përdorur Realm DB. Përmban pjesën e Log in, ku qasemi me anë të një username
dhe password-i e pastaj shfaqet forma për regjistrim duke përfshirë emrin, mbiemrin dhe të
dhëna të tjera. Shtypim butonin save për t’i ruajtur të dhënat dhe ato të dhëna shfaqen në një
listë. Tek lista mund të gjejmë të gjithë studentët e regjistruar dhe më pas mund të vendosim nëse
duam të fshijmë ndonjë student duke klikuar mbi studentin e caktuar. Pastaj na shfaqet një
mesazh i cili na lejon të vendosim në qoftëse dëshirojmë të vazhdojmë ende me fshirjen e
studentit ose jo nga lista. Sa i përket strukturës së projektit, ai është i ndarë në aktivitete.
Aktivitetet janë LoginActivity që përfshinë pjesën e username për login dhe autentifikim,
StudentsListActivity paraqet listën e studentave të regjistruar ndërsa RegistrationActivity merret
me regjistrimin e një studenti të ri.

Figure 15-Log in dhe forma për regjistrimin e studentit
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Figure 16-Lista e studentit të regjistruar dhe fshirja e studentit nga lista

Në vazhdim është paraqitur metoda për log in:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super. onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R. layout. activity_log_in);

username = (EditText) findViewById(R. id. edit_text_username);
password = (EditText) findViewById(R. id. edit_text_password);
}
public void logIn(View view) {
if (validateData()) {
Toast. makeText(this,
"Login Successfully",
Toast. LENGTH_SHORT)
. show();
startActivity(new Intent(this, StudentsListActivity. class)) } }
26

Në vazhdim është paraqitur metoda për ruajtjen e studentitkusë pari krijohet objekti Studenti,
pastaj vendosen vlerat, pra emri, mbiemri dhe të dhëna të tjera. Në databazëruhet objekti i krijuar
dhe pastaj njoftohet useri që student është regjistruar me sukses.

public void addStudent(View view) {
realm. executeTransaction(new Realm. Transaction() {
@Override
public void execute(Realm realm) {
Student student = realm. createObject(Student. class);
student. setName(name. getText(). toString());
student. setSurname(surname. getText(). toString());
student. setPhone(phone. getText(). toString());
student. setEmail(email. getText(). toString());
student. setStreet(email. getText(). toString());
student. setCity(city. getText(). toString());

Toast. makeText(RegistrationActivity. this,
"Student Registered",
Toast. LENGTH_SHORT)
. show();
finish(); }
});
}
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6. DISKUTIME DHE PËRFUNDIME
Nga të gjitha ato që diskutuam më lartdhe nga shembujt e zhvilluar arrijmë në këto përfundime:
•

Në fillim duhet menduar buxheti se sa dëshironi të shpenzoni, nëse do punoni në grup
apo i vetëm si dhe duhet llogaritur edhe mirëmbajtja e atij aplikacioni. Pastaj duhet pasur
parasysh se kujt po i drejtoheni, a duhet një aplikacion i tillë në treg, kujt do i hyjë në
punë. Gjithashtu i gjithë projekti duhet të kryhet përbrenda kushteve ligjore.

•

Duhet të mundohemi që sa më pak të përdorim ikona dhe karakteristika të tjera që të mos
e bëjmë aplikacionin në shikim të parë të duket i mbingarkuar dhe jo i kuptueshëm.

•

Ngjyrat dhe kontrastet kanë shumë rëndësi gjithashtu, sepse duhet të jenë të realizuara në
atë mënyrë që të jenë shumë lehtë të lexueshme nga ana e përdoruesit. Këtu hynë në punë
shprehja e njohur “Less is more”.

•

Promovimi i aplikacionit luan një rol tjetër shumë të rëndësishëm. Kështu duhet siguruar
që të reklamohet dhe të shpërndahet nëpër rrjetet sociale më të popullarizuaraapo aty ku
njerëzit mund të njoftohen më shumë në lidhje me aplikacionin tuaj të ri siç mund të jenë
mediat dhe shtypi i shkruar. Pra, marketingu luan një rol shumë të rëndësishëm, prandaj
duhet siguruar një strategji e mirë për këtë.

Shumë e rëndësishme është se në qoftëse punoni me klientë, rëndësi shumë të madhe ka
marëdhënia e cila duhet të jetë shumë transparente. Klienti duhet të jetë gjithmonë i njoftuar me
ndryshimet dhe zhvillimin e aplikacionit, duhet pranuar feedback nga ai duke realizuar më të
mirën e mundshme [33].
Nga shembujt më lartë të zhvilluar mund të kemi idenë pak a shumë se si duket një modul në të
dy platformat por më poshtë do të flasim për disa detaje të rëndësishme që duhet t’i kemi
parasysh para se të zgjedhim platformën në të cilën do të zhvillojmë aplikacionini siçështë
kështuprocesimi i të dhënave ku duhet ditur që është më i shpejtë tek IOS se sa tek Android. IOS
përdorë dy shtresa të CPU-së dhe punon shumë më shpejtë se sa Android i cili përdorë katër
shtresa të CPU-së. Është shumë konfuze se si mund të ndodh diçka e tillë! Arsyeja është që një
performancë e mirë varet nga shumë faktorë, duke filluar nga bandwith-i i memories, aftësia për
të ekzekutuar thred-at në formën më të efektshme. Dhe processor-ë te tillë është shumë vështirë
për t’u ndërtuar.
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Sa i përket sigurisë, mund të themi që të dy platformat janë të rrezikuara nga haker-ë si dhe nga
viruse të ndryshme, mirëpo shënjestër më e madhe është platforma android. Nëse flasim për IOS,
është shumë i rrallë rasti kur ka pasur probleme sepse është më e sigurt, duke filluar nga pjesa
harduerike e deri tek aplikacionet e pajisjet tjera të cilat kontrollohen nga Apple. Sigurimi i të
dhënave arrihet falë Advanced Encryption Standard (AES) përmes të cilit bëhet enkriptimi i të
gjitha të dhënave. Enkriptimi dhe dekreptimi i të dhënave bëhet në bazë të një hierarkie shumë
kompekse, duke pasur kështu për çdo fije një çelës për t’u qasur. Pastaj kërkohet çelës për qasje
në file sisteme, çelës i veçantë për pajisjen në përgjithësi e kështu me radhë. Mënyra më e mirë e
sigurimit të të dhënave është duke përdour kode me gjashtë karaktere dhe duke kërkuar kështu që
të përdoren shkronja numra dhe karaktere të tjera. Në këtë mënyrë, një hakeri i duhen të paktën
pesë vjet e gjysmë për t’i provuar të gjitha kombinimet e mundshme për të zbuluar fjalëkalimin.
Në versionet e mëhershme, IOS ka përdorur vetëm katër shifra për t’u qasur.
Gjithashtuekzistojnë edhe fingerprint-at për qasje më të sigurt në pajisje. Kodi gjashtë shifror
përdoret për të konfirmuar edhe ruajtjen e të dhënave në icloud duke ruajtur nga vjedhja e Apple
Id.
Edhe në Android sikurse në iphone të dhënat mund të ruhen duke përdorur kodin gjashtë shifror
me karaktere të ndryshme e cila ndalon qasjen nga përdorues të tjerë. Mirëpo një mundësi tjetër
për ruajtjen e të dhënaveështë edhe opsioni në të cilin mund të bëhet backup-i në iCloud ose në
flash drive dhe në rast të fshirjes së të dhënave, ato mund të kthehen përsëri siç kanë qenë më
parë. Karakteristikë është Android Device Manager me anë të të cilit mund të gjendet telefoni
apo çdo pajisje që ka qasje në Google përfshirë këtu dhe Ipad, duke lokalizuar se ku gjendet së
pari pajisja dhe më pas duke pasur mundësi të qaseni në të dhënat e pajisjes dhe t’i fshini ato
duke mos rrezikuar të bien në duar të hakerave apo edhe të mund të gjeni pajisjen se ku ndodhet
saktësisht. Bootloader është gjithashtu një mënyrë e mirë sepse nëse ai është i aktivizuar askush
nuk mundet të ketë qasje në telefon kjo për arsye se për çdo gjë kërkon lejen e administruesit dhe
në këtë mënyrë asnjë person nuk mund të qaset në të dhënat që pajisja i ka.
E keni ende idenë se cilën platformë do e përdorni?
Nga shembujt më lartsi dhe nga informacionet udhëzuese, besoj të kemi mjaftueshëm njohuri me
atë se si funksionon një IOS apo Android dhe mbi të gjitha çfarë nënkuptojmë me një mobile
app. Nëse vendosim që të programojmë në IOS, duhet të dimë që gjuhët që përdoren janë gjuhë
të orientuara në C. Më e mira është të përdoret C# dhe të mësohet Xmarin. Si një programer i ri
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duhet të jeni të njoftuar paraprakisht që nëse ju nevojitet ndihmë në lidhje me problemet që mund
të ju dalin rrugës në IOS, nuk kemi dhe shumë material në internet në të cilën mund të bazohemi.
Gjithashtu nëse zgjedhim Xcode si IDE duhet të kemi parasysh që do të ballafaqohemi me
shumë crash gjatë rrugës. Nëse vendosim të programojmë në Android, atëherë duhet mësuar
JAVA si gjuhë programuese dhe të përdoret Eclipse ose Android Studio. E mira e të punuarit me
Android është që nëse ju nevojitet ndihmë gjatë rrugës do të keni shokun më të mirë për këtë të
quajtur “Stack owerflow”. “Atë” mund ta pyesni për problemet e juaja dhe mund të gjeni
ndihmën (përgjigjet) në mesin e shumë pytjeve të tjera të bëra praprakisht. Do të ketë dhe shumë
progamer të tjerë të cilët do ju ndihmojnë për të gjetur zgjidhjet që ju nevojiten.
Zhvilluesit e programeve janë konfuz nëse aplikacionet e tyre do të referohen për IOS, Android
dhe Windows. Disa prej tyre bazohen në stereotype, duke lejuar kështu që aplikacionin ta
publikojnë në App Store për shkak të monitizimit nga i cili mund të përfitojnë para përmes
reklamave të ndryshme, nëse kjo është zgjedhje që synon zhvilluesi i aplikacionit atëherë kjo
duhet vendosur në hapat e para të zhvillimit.
Gjithashtu duhet pasur parasysh që IOS është shumë i populluar në Amerikë, ndërsa Android
është në mbarë botën dhe ne duhet të dimë se cilin treg po e synojmë në mënyrë që të zgjedhim
platformën e duhur. Është shumë e rëndësishme që ta përcaktoni audience që në fillim. Sepse
aplikacioni mund të ketë shumë sukses ose mund të zhduket fare. Për identifikimin e trendeve
apo kërkesën e konsumatorit, provoni mjete siçjanë: Google Trends dhe Xyologic [34].
Jo gjithmonë një zhvillues i aplikacionit e di se çfarë duhet shtuar apo se çfarë po mungon në
aplikacion para se ai të dal në shërbim të botës dhe përdoruesve të cilët i ka synuar paraprakisht.
Prandaj faza Beta është një fazë e cila ka për qëllim këto pika:
1. Ajo ndihmon që nga eksperiencat e përdoruesit të sigurohet që aplikacioni i përmbushë
ato kërkesa, duke ruajtur cilësinë e tij.
2. Përdorues të ndryshëm reagojnë në mënyra të ndryshme kështu që ato na ndihmojnë në
rimodelimin e aplikacionit.
3. Testuesit beta e testojnë aplikacionin në mjedise të ndryshme, situata të ndryshme, pajisje
të ndryshme, duke dhënë kështu feedback për aplikacione, dërgojnë komente, video live
ku flasin për aplikacionin tuaj etj.
Disa nga Beta-at më të njohura janë: Usertesting. Betalist, PreApps, Reddit, HockeyApp [35].
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